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புத பயணிகள்‌ 


பிரச்சினைகளை தீர்க்கவல்ல பொறிமுறைகள்‌ மற்றும்‌ எண்ணக்கருக்களை 
அறிவோம்‌, ஆராய்வோம்‌, செயற்படுத்துவோம்‌ 


#YGCExperiments 


புத்ய பயணங்கள்‌ 


LEVEL 1 | Volume 2 


நிலை / 
நீங்கள்‌ வெண்கல சின்னம்‌ பொருந்திய 
Badge ஒன்றை வெல்வீர்கள்‌. அத்துடன்‌ 
சான்றிதழும்‌ நிலை 2 புத்தகமும்‌ 
வழங்கப்படும்‌ 


டி... 


நிலை 2 
நீங்கள்‌ வெள்ளிச்‌ சின்னம்‌ பொருந்திய 
Badge ஒன்றை வெல்வீர்கள்‌. அத்துடன்‌ 
சான்றிதழும்‌ நிலை 3 புத்தகமும்‌ 
வழங்கப்படும்‌ 


நிலை 3 
மூன்று நிலைகளையும்‌ முடிக்கும்‌ முதல்‌ 
50 மாணவர்களுக்கு பெறுமதியான 
பரிசில்களும்‌ சான்றிதழ்களும்‌ 


வழங்கப்படும்‌ 


YGC Junior (Yarl Geek Challenge) 
இங்கு நீங்கள்‌ உங்களுடைய 
புத்தாக்கங்கள்‌ மற்றும்‌ நிஜ வாழ்க்கைப்‌ 
பிரச்சினைகளுக்கு 
தொழில்நுட்பத்தீர்வுகளை 
முன்னிலைப்படுத்தலாம்‌. இங்கு 
உங்களுக்குத்‌ தேவையான பயிற்சிகள்‌ 
மற்றும்‌ அங்கீகாரங்கள்‌, பெறுமதிமிக்க 
சான்றிதழ்கள்‌, பரிசில்களுடன்‌ 
வழங்கப்படும்‌ 


உள்ளடக்கம்‌ 


இப்புத்தகத்தை எவ்வாறு பயன்பருத்துவது? .ஃஃஃஃஃ5ஃ௯௦௦௯ | 
பொறியியல்‌ வழவமைப்பு வட்டம்‌/ பிரச்சினை ஒன்றை 

தீர்ப்பதற்கான தீர்வுச்‌ சங்கிலி...........ஃ 22 2222222222 3 
பாயும்‌ காகிதத்‌ தவளை ஒன்றைச்‌ செய்வோம்‌ ....ஃஃஃஃஃஃஃ 5 
கப்பித்‌ நொகருதினை வழவமைப்டபரம்‌ ..----2---22222௨2௨ (6 
பலூன்‌ கார்‌ ஒன்றைச்‌ செய்வோம்‌ ...ஃ22222222222௨௨௧௧௨௧௨ 24 


முப்பரிமாண கேத்திரகணித உருவங்களை டு/மைப்ூபாம்‌ 


இயங்கும்‌ இருதய மாதிரி ஒன்றை உருவாக்குவோம்‌ ... 46 


இப்புத்தகத்தை எவ்வாறு பயன்பருத்துவது2 


இப்புத்தகமானது பல சுவாரசியமான செயற்பாடுகளையும்‌ 
செயன்முறைகளையும்‌ கொண்டுள்ளது. நீங்களும்‌ இப்புத்தகத்துடன்‌ 
பயணிப்பதன்‌ மூலம்‌ ஒரு விஞ்ஞானி அல்லது பொறியியலாளர்கள்‌ 
செய்யும்‌ பொறிமுறைகளை 
இலகுவாக அறிந்து கொள்வதோடு 
மட்டுமின்றி நீங்களும்‌ 
சுவாரசியமாக செயற்படுத்தி 


ஆராய்நது பார்கீகக்கூடி யதாக 
இருக்கும்‌. 


இப்புத்தகமானது 5 
செயற்பாடுகளைக்‌ 
கொண்டுள்ளது. ஒவ்வொரு 
செயற்பாட்டிலும்‌ நீங்கள்‌ 
ஆர்வத்துடன்‌ செய்யக்கூடிய 
பொறிமுறைகள்‌ மற்றும்‌ 
வடிவமைப்புக்கள்‌ உள்ளன. 
அவற்றை கவனமாக வாசித்து 
உள்வாங்கி 
செயறபடுத்திப்பாருங்கள்‌. ஓவ்வொரு செயற்பாடுகளை மேற்கொள்ளும்‌ 
போதும்‌, அச்‌ செயற்பாடுகளில்‌ இருக்கும்‌ கேள்விகளுக்கு விடைத்‌ 
தாள்களில்‌(செயற்பாட்டுத்‌ தாஸ்‌ விடையளிக்க முயற்சியுங்கள்‌. 


அதுமட்டுமன்றி இப்புத்தகமானது ஒரு சிறிய வழிகாட்டியே ஆகும்‌. 
ஓவ்வொரு செயற்பாடுகளையும்‌ நீங்கள்‌ சுயமாக வெவ்வேறு செயல்‌ 
முறைகளைப்‌ பயன்படுத்தியும்‌ உங்களது சொந்த எண்ணக்கருக்களை 
செயற்பாடுகளில்‌ பயன்படுத்தவும்‌ தயக்கம்‌ கொள்ளாதீர்கள்‌. 


இது உங்கள்‌ புத்தகம்‌ உங்களுக்கு விரும்பிய முறையில்‌ செயற்பாடுகளை 
மாற்றியமைதீதும்‌ பாருங்கள்‌ ! 


செயற்பாடுகளை எவ்வாறு எங்களுடன்‌ பகர்வது? 

ஒவ்வொரு செயற்பாடுகளிலும்‌ இருக்கும்‌ கேள்விகளுக்கு செயற்பாட்டுத்‌ 
தாளில்‌ விடையளித்தும்‌, நீங்கள்‌ செய்த செயற்பாடுகளின்‌ மூலம்‌ 
பெற்றுக்கொண்ட அனுபவங்களை செயன்முறைத்தாளில்‌ எழுதியும்‌ 
உங்களுடைய 

1. பெயர்‌ 

முகவரி 


பாடசாலை | 
தரம்‌ 

உங்களைத்‌ 
தொடர்பு ப 
கொள்ளக்‌ கூடிய 

தொலைபேசி 

இலக்கம்‌ 


சூ லை 


ஆகியவற்றைக்‌ 
குறிப்பிட்டு 


உங்கள்‌ 


செயற்பாடுகளை 


என்ற முகவரிக்கு அனுப்பி வைக்கவும்‌. 
To: Hatch Kalam 


4th floor, அல்லது 


218 ஸ்டான்லி வீத, 


யாழ்ப்பாணம்‌ 


திறன்பேசி($௱கா£ Phone) இருந்தால்‌ 
நீங்கள்‌ செய்யும்‌ 


செயற்பாடுகளைப்‌ படங்களாகவோ/ வீடியோக்களாகவோ 
எடுத்து செயற்பாடுத்‌ தாள்களையும்‌ படம்‌ பிடிதீது, 
உங்களுடைய 


7. பெயர்‌ 

ல முகவரி 

3. பாடசாலை 
4. தரம்‌ 


ஆகியவற்றையும்‌ குறிப்பிட்டு வாட்ஸாப்‌/வைபர்‌ 
(WhatsApp/Viber) மூலம்‌ 077 0408 802 என்ற எண்ணுக்கு 
அனுப்பி வைக்கவும்‌. 


நட 


பொறியியல்‌ வழவமைப்பு வட்டம்‌/ பிரச்சினை ஒன்றை 
தீர்ப்பதற்கான தீர்வுச்‌ சங்கிலி 
இப்புத்தகத்தை வெற்றிகரமாக நீங்கள்‌ செய்து முடிக்கும்‌ போது இவ்‌ 


வட்டப்பாதைக்கு மிகவும்‌ பரீட்சயப்பட்டு பிரச்சினைகளை தீர்க்க 
வல்லவர்களாக மாற்றம்‌ பெற்றிருப்பீர்கள்‌! 


உ. கூட்ருச்சிந்தனை 
2. BRAINSTORM 


அ 
1. கேள்வி கேளுங்கள்‌ ௨. வடிவமைப்பு 
1. ASK ENGINEERING DESIGN 3. DESIGN 


PROCESS . J 
பொறியியல்‌ வழவமைப்பு 
வட்டம்‌ 


6. மேம்படுத்தல்‌ 
6. IMPROVE 


உ. பரிசோதித்தல்‌ 
> AEST 


59). ௨ ந 


கேள்வி கேளுங்கள்‌ 

1. ஏன்‌? 

2. எதற்கு? 

3. எவ்வாறு? 

4. எப்படி? 

5. எப்போது? 
எந்த ஒரு செயலைச்‌ செய்யும்‌ போதும்‌ மேலுள்ள வினாக்களை வினவுவதன்‌ 
மூலம்‌ ஒரு பிரச்சினை அல்லது ஒரு செயலைச்‌ செய்வதன்‌ நோக்கம்‌, 
விளைவு என்பவற்றை ஆராய்ந்து அறிநது கொள்ளல்‌. 


கூட்டுச்சந்தனை (Brainstorm) 

ஒரு சிக்கலைப்‌ பற்றி தீவிரமாக சிநதிப்பதன்‌ மூலம்‌ அதைத தீர்க்க 
முயற்சிததல்‌. அல்லது ஒரு பிரச்சினையைத்‌ தர்க்க முற்படும்‌ போது 
மற்றவர்களுடன்‌ கலந்தாலோசித்து அவர்களின்‌ எண்ணங்களையும்‌ தெரிந்து 
கொள்ளுதல்‌. 

வடிவமைப்பு (Design) 


ஒரு பிரச்சினையைத்‌ தீர்க்கவல்ல ஒரு பொறிமுறை அல்லது 
எண்ணக்கருக்களை வடிவமைததல்‌. 


கட்டமைததல்‌ (Bயர[0) 


வடிவமைத்த பொறிமுறைகள்‌ /எண்ணக்கருக்களை கட்டமைத்தல்‌ 


பரிசோதித்தல்‌ (7௪51) 


கட்டமைதத மாதிரிகளின்‌ இயக்கத்தினைப்‌ பரிசோதித்தல்‌. 


மேம்படுத்தல்‌ (ப௱றove) 
பரிசோதனையின்‌ போது இனங்கண்ட பிரச்சினைகளை தீர்தீதலும்‌ 


மாதிரிகளின்‌ வடிவமைப்புக்களை மேலும்‌ மெருகூட்டல்‌ அல்லது 
மேம்படுத்தல்‌. 


ப ச்சி, 1 4 


செயற்பாடு 1 

பாயும்‌ காகிதத்‌ தவளை ஒன்றைச்‌ செய்வோம்‌ 
ட ஐ கேளுங்கள்‌ 
ஞு தவளை ஒன்று பாய்வதை நீங்கள்‌ அவதானித்தது உண்டா? 


தவளை எப்படிப்‌ பாய்கின்றது? அதன்‌ பாய்ச்சலுக்கு அதன்‌ உடல்‌ 
வடிவமைப்பு எவ்வாறு உதவி புரிகின்றது? 


ட்‌ கூட்டுச்சிந்தனை (Brainstorm) 
ஜெ மேலுள்ள கேள்விகளுக்கு விடை தேட முற்படுங்கள்‌. வாருங்கள்‌ 


காகிதத்தினால்‌ ஒரு தவளை செய்து பாய விடுவோம்‌ ! 


ஒரு சதுர வடிவிலான காதெததினை எடுத்து பின்வரும்‌ படிகளைப்‌ 


» வடிவமைத்தல்‌ (Design) மற்றும்‌ கட்டமைத்தல்‌ (8/4) 
4 பின்பற்றுவதன்‌ மூலம்‌ ஒரு காகிதத்‌ தவளையைச்‌ செய்ய முயற்சியுங்கள்‌. 


4 தேவையான பொருட்கள்‌ 


காகிதம்‌ 


படி 1 


காகிதத்தினை சரி பாதியாக கிடையாக 
மடிக்கவும்‌. பின்பு காகிதத்தை விரிக்கவும்‌. 


படி 2 


இப்போது காகிததீதினை நிலைக்குத்தாக சரி 
அரைவாசியாக மடிக்கவும்‌. 


படி23 


காகிதத்தை மீண்டும்‌ செங்குத்தாக பாதியாக மடித்து பின்னர்‌ 
அதை விரிக்கவும்‌. அடுத்த படிகளில்‌ இந்த மடிப்புக்‌ 
கோடுகளை வழிகாட்டியாகப்‌ பயன்படுததுவீர்கள்‌. 


படி 4 


புள்ளியிடப்பட்ட கோடு வழியாக காகிதததை கீழ்நோக்கி ரு 


மடியுங்கள்‌. 


ஜல்‌ 010 


படி 5 


இநத மடிப்பை நன்றாக மடித்துப்‌ பின்‌ விரிக்கவும்‌. 


படி 


புள்ளியிடப்பட்ட கோடு வழியாக காகிதததை கீழ்நோக்கி 
மடியுங்கள்‌. 


படி7 


இநத மடிப்பையும்‌ நன்றாக மடித்து பின்‌ விரிக்கவும்‌. 


படி 


காகிதத்தைத்‌ திருப்பவும்‌. 


படி 9 


புள்ளியிடப்பட்ட கோடு வழியாக காகிதததை கீழ்நோக்கி 
மடியுங்கள்‌. 


படி 10 


இநத மடிப்பையும்‌ நன்றாக மடிதது பின்‌ விரிக்கவும்‌. 


படி 


காகிதத்தை மீண்டும்‌ முன்பு இருந்த முறைக்கு 


திருப்பவும்‌. “௫௨ 


படி 12 


4 மற்றும்‌ 8 என்னும்‌ புள்ளிகள்‌ 6 என்னும்‌ புள்ளியில்‌ A 
படுமாறு காகிதத்தை உட்புறமாக மடிக்கவும்‌. 


க்‌ ௬ நு 8 
ப நட மவ 


படி 13 


காகிதத்தை மடிப்புகள்‌ கலையாத வண்ணம்‌ 
தட்டையாக்குங்கள்‌. 


படி 14 


காகிதத்தின்‌ கீழ்ப்பகுதியை புள்ளியிடப்பட்ட கோடு 
வழியாக மேல்‌ நோக்கி மடியுங்கள்‌. 


படி 15 


புள்ளியிடப்பட்ட கோடு வழியாக மையத்தை நோக்கி 
காகிதத்தின்‌ இடது பக்கத்தை மடியுங்கள்‌. அந்த மேல்‌ 
முக்கோணத்தை மடிக்க வேண்டாம்‌. 


படி 16 


புள்ளியிடப்பட்ட கோடு வழியாக மையத்தை 
நோக்கி காகிதத்தின்‌ வலது பக்கத்தை மடியுங்கள்‌. 
மீண்டும்‌, மேல்‌ முக்கோணத்தை மடிக்க வேண்டாம்‌. 


Lப்டி17 


புள்ளியிடப்பட்ட கோட்டின்‌ வழியாக காகிதததின்‌ 
கீழ்‌ பகுதியை மடியுங்கள்‌. 


படி 18 


புள்ளியிடப்பட்ட கோடு வழியாக காகிதததை கீழே மடியுங்கள்‌. நன்றாக 
மடித்தபின்‌ விரியுங்கள்‌ 


படி 19 


இப்போது வலது பக்கத்தில்‌ புள்ளியிடப்பட்ட கோடு வழியாக காகிதத்தை 
கீழே மடியுங்கள்‌. நன்றாக மடிதீதபின்‌ விரியுங்கள்‌. 


க? ௬3 ஙு 10 
இழு ட பவ 


படி 20 
படத்தில்‌ காட்டியவாறு இருபுறமும்‌ உள்ளே 


உள்ள இரண்டு காகித மடிப்புகீகளையும்‌ 


வெளியே இழுக்கவும்‌. 


படி 21 


புள்ளியிடப்பட்ட கோடுகள்‌ வழியாக 
காகிதததினை &ீழ்நோகீகி மடியுங்கள்‌. 
படி 22 


படத்தில்‌ காட்டியவாறு காகிதத்தின்‌ மேல்‌ வலது 
பகுதியை புள்ளியிடப்பட்ட கோட்டுடன்‌ 


மடியுங்கள்‌. இது தவளையின்‌ முன்‌ கால்களில்‌ 
ஒன்றை உருவாக்கும்‌. மடிப்புக்கோணம்‌ பற்றி 
கவலைப்பட வேண்டாம்‌. அடுத்த படியில்‌ காட்டிய 
வடிவத்தினை நீங்கள்‌ பெற்றாலே போதும்‌. 


படி 23 


மற்றைய முன்‌ காலை செய்ய காகிதத்தின்‌ இடது 
பகுதியில்‌ புள்ளியிடப்பட்ட கோட்டின்‌ வழியே 
மேலே மடியுங்கள்‌. இக்காலானது வலது பக்கம்‌ 
மடித்த காலின்‌ அளவை ஒத்ததாக இருக்க 
வேண்டும்‌. 


படி 24 
காகிதத்தின்‌ கழ்‌ வலது பகுதியை புள்ளியிடப்பட்ட 


கோட்டின்‌ வழியே மடிக்கவும்‌. இது பின்‌ கால்களில்‌ ஒன்றை 
உருவாக்கும்‌. 


படி25 


மற்றொரு பின்‌ காலை அமைக்க காகிதத்தின்‌ கழ்‌ இடது 
பகுதியை புள்ளியிடப்பட்ட கோட்டுடன்‌ மேலே 


மடியுங்கள்‌. 


படி 26 


புள்ளியிடப்பட்ட கோட்டின்‌ வழியே முழு மாதிரியையும்‌ a 


மடியுங்கள்‌. 


படி 27 


மாதிரியின்‌ மேல்‌ பகுதியை மட்டும்‌ 


இ கி 
புள்ளியிடப்பட்ட பகுதி வழியே மடிக்கவும்‌ ஆட்‌ > 


[இநதத 


படி 28 


மாதிரியை மறுபக்கம்‌ திருப்பவும்‌ 


நீங்கள்‌ தயாரித்த தவளை பாய்வதற்கு தயாராகி விட்டது. 


யு | பரிசோதித்தல்‌ 

ம்‌ 

0௪ படத்தில்‌ காட்டியவாறு தவளையின்‌ மேற்பக்கத்தை அழுத்துவதன்‌ மூலம்‌ 
தவளையை நீங்கள்‌ பாயவைக்கலாம்‌. 
தவளையை 35 தடவை பாய விடுவதன்‌ 
மூலம்‌ பின்வரும்‌ அட்டவணையைப்‌ 
பூர்த்தி செய்யுங்கள்‌. 
ஒவ்வொரு பாய்ச்சலிலும்‌ தவளை 
பாயும்‌ தூரததினை கூட்ட 
முயற்சியுங்கள்‌. 


13 


பாய்ச்சல்‌ தவளை பாய்நீத தூரம்‌ 


பாய்ச்சல்‌ 2 


பாய்ச்சல்‌ 4 


பாய்ச்சல்‌ 5 


பாய்ச்சல்‌ 3 


சிநதிக்க சில கேள்விகள்‌ 
1. தவளையை பாய விடும்‌ போது நீங்கள்‌ அவதானித்த 
அவதானிப்புக்கள்‌ யாவை? 
2. தவளையின்‌ பாய்ச்சல்‌ தூரத்தை அதிகரிக்க நீங்கள்‌ கையாண்ட 
உத்திகள்‌ யாவை? 


மெருகூட்டல்‌) 
1. தவளையினை வெவ்வேறு அளவிலான சதுரத்‌ தாள்களில்‌ செய்து 
இ! பாயவிட்டுப்‌ பாருங்கள்‌. தாள்களின்‌ அளவில்‌ மாற்றம்‌ ஏற்படும்‌ போது 
தவளைகளின்‌ பாய்ச்சல்‌ தூரத்தில்‌ மாற்றம்‌ ஏற்படுகிறதா என்பதை 
ஆராய்நீது பாருங்கள்‌. 

2. தவளையினை தடிப்பு (thickes5) மாறுபட்ட தாள்களில்‌ செய்து 
பாயவிட்டுப்‌ பாருங்கள்‌. தடிப்பு மாறுபடும்‌ போது தவளையின்‌ 
பாய்ச்சல்‌ தூரதீதில்‌ மாற்றம்‌ ஏற்படுகிறதா? என்பதை ஆராய்ந்து 
பாருங்கள்‌. 

3. தவளையினை உங்கள்‌ கலைநயத்திற்கு ஏற்றவாறு நீங்கள்‌ நிறம்‌ 
தட்டலாம்‌. 

4. உங்கள்‌ நண்பர்களுடன்‌ சேர்ந்து தவளை செய்து யாருடைய தவளை 
அதிக தூரம்‌ பாய்கின்றது என்று பாயவிட்டுப்‌ பார்க்கலாம்‌. 


பன்‌ 3 ப்பை 14 
ஆ! 


மேலதிக அறிவிற்கு, 

நீங்கள்‌ செய்த காகிதத்‌ தவளை ஓரிகாமி (௦2ம்‌) என்னும்‌ காகிதக்கலை 
ஆகும்‌. ஒரிகாமி (௦7121) என்பது காகிதத்தை மடித்தும்‌ வளைத்தும்‌ 
உருவங்கள்‌ செய்யும்‌ ஓர்‌ ஜப்பானியக்‌ கலையாகும்‌. பலவித உருவங்களை 
காகித மடிப்புகீகளால்‌ உருவாக்கும்‌ கலையாக மட்டுமல்லாமல்‌ 
தற்காலத்தில்‌ ஒரிகாமியின்‌ 
பிரயோகததினை 

பொறியியல்‌, விஞ்ஞானம்‌ , 
மேம்பட்ட தொழில்நுட்பம்‌ 
மற்றும்‌ மருத்துவத்‌ துறைகளில்‌ 
காணக்கூடியதாக உள்ளது. 
ஓரிகாமியின்‌ பிரயோகம்‌ N454 
விண்வெளி உபகரணங்களிலும்‌, 
மருத்துவத்‌ துறையில்‌ உறைகுழாய்‌ 
(heart stent) வடிவமைப்பிலும்‌ 
பயன்படுததப்படுகின்றது. 
இலகுவாக மடிப்பதாலும்‌ வளைப்பதாலும்‌ ஒரு சிறிய பொருளாக 
மாற்றக்கூடிய தன்மை(இடஞ்சார்நீத 
கட்டமைப்புகளின்‌ நெகிழ்வுத்தன்மை) 
ஒரிகாமியை, இவ்‌ விஞ்ஞான 


வடிவமைப்புக்களில்‌ பயன்படுதத 


Image credits: 
www.jpl.nasa.gov/edu/learn/project/space- 
origami-make-your-own-starshade 


விஞ்ஞானிகளைத்‌ தூண்டியது. 


மேலும்‌ பல ஓரிகாமி வடிவங்களைச்‌ 
mage. செய்வதற்கு 
www.nhlbi.nih.gov/health/stents/during https:// origa mi.me 


* ல்‌ . * 
15 EE 6 p இ. ்‌ 


செயற்பாடு 2 
கப்பித்‌ தொகுதிளை வழவமைப்டபோம்‌ 


கிணற்றில்‌ இருந்து நீர்‌ எடுப்பதற்கு கீழ்க்காணும்‌ எளியபொறி முறை ஒன்று 
உபயோகிக்கப்படுவதை நீங்கள்‌ அவதானித்ததுண்டா? 


கட்டட வேலைப்பாடுகள்‌ நடைபெறும்‌ இடத்தில்‌ இதே மாதிரியான 
பொறி உபயோகிக்கப்படுவதையும்‌ நீங்கள்‌ அவதானித்ததுண்டா? 


= இத கேள்வி கேளுங்கள்‌ 


இவ்‌ எளிய பொறியினை நீங்கள்‌ 
அவதானித்ததுண்டெனில்‌ கீழ்‌ வரும்‌ 
கேள்விகளுக்கு பதிலளிக்க 
முயற்சியுங்கள்‌. 

1. இவ்‌ எளிய பொறியின்‌ பெயர்‌ 


என்ன? 


2. வேறு எந்த சந்தர்ப்பங்களில்‌ இவ்வாறான பொறியினை நீங்கள்‌ 
கண்டதுண்டு? 
3. இப்பொறியினை எதற்காக நாம்‌ உபயோகிக்கின்றோம்‌? 


..  கூட்டுசீ்சிந்தனை (Brainstorm) 


மேலுள்ள கேள்விகளுக்கு உங்களால்‌ இலகுவாக விடையளிக்க 
முடிந்ததல்லவா? 


சங்‌ ்‌ 


ஆம்‌, இவ்‌ எளிய பொறி கப்பி எனப்படும்‌. கப்பித்‌ தொகுதியானது ஆறு 
எளிய பொறிகளில்‌ ஒன்றாகும்‌. இது ஒரு சக்தியின்‌ திசை மற்றும்‌ தாக்கத்தை 
மாற்றுவதன்‌ மூலம்‌ பெரிய மற்றும்‌ கனமான பொருட்களை இலகுவாக 
வேலைப்பளுவின்றி உயர்த்த உதவுறெது. 


கப்பித்‌ தொகுதியானது வரிப்பள்ளத்தைக்‌ கொண்ட ஒரு சில்லு மற்றும்‌ ஒரு 
கயிறு, கம்பிவடம்‌ அல்லது பட்டி இவ்‌ வரிப்பள்ளத்தினூடாகச்‌ 
செல்லுமாறு அமைக்கப்பட்டிருக்கும்‌. 


ழி வடிவமைத்தல்‌ (Design) மற்றும்‌ கட்டமைத்தல்‌ (யய) 
வாருங்கள்‌ வெவ்வேறு வகையான கப்பித்தொகுதிகளை கட்டமைப்போம்‌! 


ச்‌ 


| தேவையான பொருட்கள்‌ 


தடிப்பான (கார்ட்போட்/cஎboard) ஐஸ்‌ குச்சிகள்‌ /தடிப்பான 
மட்டைகள்‌ குச்சிகள்‌ 


III க அண்டை 
ம 

| | 
||| TT அ, 


6 ஒரே அளவான பிளாஸ்டிக்‌ 
போத்தல்‌ மூடிகள்‌ 


ஆ N 


Glue Super Glue 


17 ட இ ச்‌ A ஹூ 
க AN . த. 


ஈர்க்கு குச்சிகள்‌ / நேரான குச்சிகள்‌ 


நூல்‌ (தடிப்பான நூல்‌ அ இக்‌ லக 
று கத்தரிக்கோல்‌, கத்தி 


கப்பிகளைத்‌ தயார்ப்படுத்தல்‌ 
படி 1 
12 ஆறு ற விட்டத்தை உடைய வட்டங்களை தடிப்பான மட்டைகளில்‌ 


வெட்டி எடுக்கவும்‌. 


( 6m ட்‌ 


X12 


ட இப டன சத்‌ க 


படி 2 
வெட்டிய வட்டங்களில்‌ சரி நடுவே சிறு 
துளையிடுங்கள்‌. 


படி23 
உங்களிடம்‌ இருக்கும்‌ 6 மூடிகளின்‌ சரி 
நடுவில்‌ சிறு துளை ஒன்றை இடுங்கள்‌. 


Li 4 

இரு வட்டங்களுக்கு இடையில்‌ ஒரு 
மூடியினை வைத்து ஒரு குசீசியினை நீங்கள்‌ 
போட்ட துளை வழிவிட்டு சூப்பர்‌ 
குளுவினால்‌(6ற௪ ஓய) வட்டங்களையும்‌ 
மூடியினையும்‌ சேர்தது ஒட்டுங்கள்‌. (60௫ glue 
பாவிக்கும்‌ பொழுது கையில்‌ படாதவாறு 
அவதானமாகப்‌ பாவிக்கவும்‌. ) 


படி 5 

த ல இருக்கும்‌ ஐஸ்குச்சிகளை TTT க 

படதீதில்‌ காட்டியவாறு சிறு ர 

துண்டுகளாக வெட்டி எடுத்தக்‌ செ: 

கொள்ளுங்கள்‌. ! பணய ॥ 
ட ததர உப 55 
oe ரம்ழான்‌ 

X3 


1 3 ர இ 
ஸதி 2 


படி 6 
இரு பெரிய துண்டுகளின்‌ அடிப்பகுதிகளிளும்‌ சிறு துளையிடுங்கள்‌. 
அவற்றை மூன்று மூன்றாக இணைத்து இவ்வாறு ஓட்டுங்கள்‌. 
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படி7 
வெட்டிய துண்டுகளை ப வடிவத்தில்‌ ஓட்டுங்கள்‌. 


Super Glue 


படி£ 


பின்னர்‌ வட்ட வடிவத்தினை இத்துளை 
வடிவாக உள்நுழைத்து உங்களின்‌ கப்பித 
தொகுதியினை நிறைவு செய்யுங்கள்‌. மேலுள்ள 
படிகளைப்‌ பின்பற்றி ஆறு கப்பித 
தொகுதிகளை உருவாக்குங்கள்‌. 


இவ்‌ 20 0! . 


நிலையான தனிக்‌ கப்பித்‌ தொகுதி 


அருகிலுள்ள படதீதில்‌ காட்டியவாறு 
ஏதேனும்‌ கிடையான தளத்தில்‌ உங்கள்‌ 


கப்பித்‌ தொகுதியை தொங்க விட்டு சிறு 
[0 மாதிரி சுமை ஒன்றினை மேலுயர்த்திப்‌ 
பாருங்கள்‌. இவ்வாறான கப்பித 
றை தொகுதியினை நிலையான கப்பித்‌ 

தொகுதி என்போம்‌. இங்கு கப்பி 

நிலையாக பொருத்தப்பட்டு இருக்கும்‌. 
க கீழிருக்கும்‌ ஒரு சுமையினை இலகுவாக 

மேலே கொண்டுவர இக கப்பித்‌ 


தொகுதி பயன்படும்‌. 
உதாரணம்‌ : கிணறுகளில்‌ இருக்கும்‌ கப்பி நிலையான கப்பித்‌ தொகுதி 
ஆகும்‌. 


இயங்கும்‌ தனிக்கப்பித்‌ தொகுதி 


அருகிலுள்ள படத்தில்‌ காட்டியவாறு 
விசை ஏதேனும்‌ கிடையான தளத்தில்‌ கப்பியின்‌ 

1 ஒரு பக்க கயிற்றினை பொருத்துங்கள்‌ 
இப்போது கப்பி இங்கு சுயாதீனமாக 
இயங்கக்‌ கூடியவாறு இருக்கும்‌. இங்கு 

| CD கப்பி நிலையாகப்‌ 
பொருத்தப்பட்டிருக்காது. சுமையானது 
கப்பியில்‌ பொருத்தப்பட்டு இருக்கும்‌. 
நீங்களும்‌ மாதிரிச்‌ சுமையினை கப்பியில்‌ 
பொருத்தி கீழும்‌ மேலும்‌ இறக்கி, உயர்த்திப்‌ 


பாருங்கள்‌. 
நிறை ம்‌ பூ 


உதாரணம்‌ : உயர்த்திகள்‌ மற்றும்‌ மின்சார 
தூகீகிகளில்‌ 044) இவ்வகையான கப்பித்‌ தொகுதிகளே காணப்படுகின்றன. 


21 a { நி ப. ரி 
4 ட தி 
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இணைந்த கப்பித்‌ தொகுதி 
நிலைத்த தனிக்கப்பி, இயங்கும்‌ 
௦ 9 தனிக்கப்பி ஆகியவற்றை ஒருங்கே 
கொண்டதாக இது காணப்படும்‌. 
கூடிய நிறைகளையுடைய 


வ © © சுமைகளை தனிகப்பித்‌ தொகுதி 
மூலம்‌ உயர்த்துவதற்கு கூடிய 
விசை f= | விசையினை நாம்‌ பிரயோகிக்க 


வேண்டி இருக்கும்‌. ஆகவே 
(ந றை அதிகரித்த சுமையினை குறைந்த 
விசையினை பயன்படுத்தி உயர்த்துவதற்கு இணைந்த கப்பித்‌ தொகுதி 
பயன்படுததப்படும்‌. 


நீங்களும்‌ நீங்கள்‌ வடிவமைதத கப்பிகளைப்‌ பயன்படுத்தி இக கப்பித்‌ 
தொகுதிகளை உருவாக்கி ஆராய்ந்து பாருங்கள்‌. 


ே கல்‌ (Testi 
டப பரிசோதித்தல்‌ (Testing) 
= இருவேறு மாதிரி சுமைகளை எடுத்துக்‌ கொள்ளுங்கள்‌. (சிறிய கற்களை 


நீங்கள்‌ சுமைகளாகப்‌ பயன்படுத்தலாம்‌.) 


உதவி : சிறிய ஐஸ்‌ கிறீம்‌ கோப்பைகளை சுமைகளை வைப்பதற்கு நீங்கள்‌ 
பயன்படுத்திக்‌ கொள்ளலாம்‌. 


1. ஐஸ்கிறீம்‌ கோப்பைக்குள்‌ முதலில்‌ 3 
சிறிய கற்களை இட்டு நிலையான தனிக்‌ கப்பித 
தொகுதி மூலம்‌ உயர்த்திப்‌ பாருங்கள்‌. 

2. பின்பு 10 சிறிய கற்களை இட்டு 
நிலையான தனிக்‌ கப்பிதீ தொகுதி மூலம்‌ 
உயர்த்திப்‌ பாருங்கள்‌. 

3. இப்பொழுது 10 சிறிய கற்களை இட்டு 
இணைந்த கப்பித்‌ தொகுதி மூலம்‌ உயர்த்திப்‌ 
பாருங்கள்‌. 
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சிந்தனைக்கு : 2 ஆம்‌ படியில்‌ தனிக்‌ கப்பித்‌ தொகுதி மூலம்‌ 
உயர்தீதியதிலும்‌ இணைந்த கப்பித்‌ தொகுதி மூலம்‌ உயர்த்தியதிலும்‌ 
நீங்கள்‌ அவதானித்த வித்தியாசம்‌ என்ன? 

4. இது போன்று வெவ்வேறு மாதிரிச்‌ சுமைகளை உருவாக்கி நீங்கள்‌ 
அமைத்த கப்பித்‌ தொகுதிகளில்‌ பரிசோதித்துப்‌ பாருங்கள்‌. 


பிழைகளை நீக்குதல்‌ 
கப்பிகளை வடிவமைக்கும்‌ போது நீங்கள்‌ எதிர்கொண்ட 


பிரச்சினைகளையும்‌ அவற்றினை நீங்கள்‌ சரி செய்ய எடுத்த 
முயற்சிகளையும்‌ இங்கே பட்டியல்படுத்துங்கள்‌. 


எதிர்கொண்ட பிரச்சினை பிரச்சினையைத்‌ தீர்க்க நீங்கள்‌ 
கையாண்ட உதீதிகள்‌ 


மேம்படுத்தல்‌ 
1 இப்போது நீங்கள்‌ மூன்று வகையான கப்பித தொகுதிகளுக்கு 
i | அறிமுகப்படுத்தப்பட்டுள்ளீர்கள்‌. உங்களைச்‌ சுற்றி உள்ள ஒரு எளிய 
பிரச்சினையை தீர்க்கும்‌ முகமாக கப்பித்தொகுதிகளை பயன்படுத்தி ஒரு 
எளிய சாதனத்தை வடிவமையுங்கள்‌. 


உதாரணம்‌ : ஒரு பெறிய மரக்கட்டையினை கப்பித தொகுதிகளைப்‌ 


பயன்படுத்தி இலகுவாக ஓர்‌ இடத்தில்‌ இருந்து இன்னொரு இடத்துக்கு 
மாற்றக்‌ கூடிய ஓர்‌ எளிய சாதனத்தை வடிவமைக்க முயற்சியுங்கள்‌. 


23 


செயற்பாடு 3 


பலூன்‌ கார்‌ ஒன்றைச்‌ செய்வோம்‌ 

காற்றினை வலு வழங்கும்‌ சக்தியாகப்‌ பயன்படுத்தி ஒரு விளையாட்டுக்‌ 
காரை உருவாக்கி இருக்கிறீர்களா? 

வாருங்கள்‌ இப்பொழுது செய்வோம்‌! 


தேவையான பொருட்கள்‌ 


4 


தடிப்பான கார்ட்போர்ட்‌ மட்டைகள்‌ பசை(0/9) அல்லது சூப்பர்குளு 
(Cardboards) Super Glue 


பலூன்‌ கூர்மையான கததி அல்லது 
கத்தரிக்கோல்‌ 


|| 


5 ஒரே அளவான பிளாஸ்டிக்‌ மூடிகள்‌ ஈர்க்கு அல்லது சிறு நேரான 


குச்சிகள்‌ 


உ ஆ மறு 24 


2 வளையும்‌ பிளாஸ்டிக்‌ ஸ்ட்ராவ்‌ (82ம்‌ 1 நேரான ஸ்ரோ 
Straw) (Straight straw) 


செலோட்ரேப்‌ (cellotape) அடிமட்டம்‌ 


மாதிரி வரிப்படங்கள்‌ (இணைக்கப்பட்டுள்ளது ) 


௩ இ கேள்வி கேளுங்கள்‌ 
[1 1. ஒரு மோட்டார்‌ வாகனம்‌ எவ்வாறு இயங்குகின்றது? 
2. ஒரு வாகனம்‌ இயங்குவதற்கான வலு எங்கிருநீது 
கிடைக்கப்பெறுகின்றது? 


வாருங்கள்‌ ஒரு விளையாட்டு பலூன்‌ கார்‌ ஒன்றைச்‌ செய்து அதன்‌ 
இயக்கதீதை ஆராய்வோம்‌! 


வடிவமைத்தல்‌ (Design) 
PA உங்களின்‌ புத்தகத்தில்‌ உள்ள கார்‌ வடிவமைதீதலுக்கான பக்கத்தினை அதில்‌ 
4 இருக்கும்‌ அறிவுறுத்தல்களுக்கு அமைவாக வெட்டி எடுக்கவும்‌. 
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காரின்‌ பக்கங்கள்‌ 


22.50 


5cm 


ர்‌ ஓட்டவும்‌ 


5cm 


ecm 


8. கட்டமைத்தல்‌ (இயரி௰) 
படி 1 
வெட்டி எடுதீத வழிகாட்டல்‌ 


பாகங்களின்‌ உதவியுடன்‌ தடிப்பான 
கார்ட்போர்ட்‌ மட்டைகளில்‌ அதே 
அளவான பாகங்களை வெட்டி 
எடுக்கவும்‌. 


படி 2 

வெட்டி எடுதீத வழிகாட்டல்‌ 
பாகங்களில்‌ குறிக்கப்பட்டு 
இருக்கும்‌ உதவிக்‌ கோடுகள்‌ மற்றும்‌ 
பெயர்களையும்‌ நீங்கள்‌ வெட்டிய 
தடிப்பான கார்ட்போர்ட்‌ 


பாகங்களில்‌ அதே அளவுக்கு 
குறிக்கவும்‌. (அடிமட்டத்தை பயன்படுத்துங்கள்‌.) 


i 
ட... ந 


உதவி : தடிப்பான கார்ட்போர்ட்‌ மட்டைகளை வெட்டுவதற்கு கூர்மையான 
கததிகளை பாவிக்கலாம்‌. 


ட்ப: இ ர்‌ ்‌ 


கோடிடப்பட்ட பகுதி வழியே 
இவ்விரு மட்டைகளையும்‌ நன்கு 
மடித்துவிடுங்கள்‌. 


“ 
TT 


Li 4 

காரின்‌ கூரைப்பகுதியை எடுத்து 
சரி நடுவில்‌ மூடி ஒன்றின்‌ 
அளவை வரைந்தெடுங்கள்‌. 


பின்னர்‌ இவ்வட்டத்தின்‌ 
நடுவே இரண்டு ஸ்ரோக்களுக்கு அளவான வட்டத்தை வரைந்து வெட்டி 


| எடுங்கள்‌. 


29 


படி 5 

பகுதி / மற்றும்‌ 3 ஐ கூரைப்‌ பகுதியுடன்‌ இணைத்து ஓட்டவும்‌. ஓட்டும்‌ 
போது கண்ணாடிப்‌ பகுதி கூரைப்‌ பகுதியின்‌ அருகில்‌ வருமாறு ஒட்டவும்‌. 
மேலும்‌ பின்புறத்தில்‌ ஒரு சிறு சதுர வடிவ துவாரத்தை வெட்டுங்கள்‌ 


படி 6 

வெட்டியெடுத்த காரின்‌ 
அடிப்பகுதியில்‌ 
கோடிடப்பட்ட இரு 
கோடுகளிலும்‌ ஸ்ரோவை 
வெட்டி ஒட்டிக்கொள்ளுங்கள்‌. 


படி 7 

நீங்கள்‌ வெட்டியெடுத்த 
காரின்‌ இரு உடலப்‌ 
பகுதிகளின்‌ அடியில்‌ 
இருக்கும்‌ வட்டத்தில்‌ 
துளையிடுங்கள்‌. 


படி 


காரின்‌ இரு உடல்ப்‌ 
பகுதிகளையும்‌ அடிப்பகுதியோடு சேர்தது ஒட்டுங்கள்‌. ஒட்டிய பகுதியை 
சிறிது நேரம்‌ காய விடுங்கள்‌. 


படி 9 

இப்போது படி 5 இல்‌ 
ஓட்டிய காரின்‌ கூரைப்‌ 
பகுதியை படி 8 இல்‌ 
ஓட்டிவைதத காரின்‌ 
பகுதியுடன்‌ மேல்‌ 
இணைத்து நன்றாக 
ஓட்டுங்கள்‌. 


படி 10 


இப்போது மூடி ஒன்றை எடுத்து அதன்‌ நடுப்‌ பகுதியில்‌ இரண்டு 
துளையிடுங்கள்‌. 


| ்‌ 7° 


அவதானம்‌ : இத்துளையானது உங்களிடம்‌ இருக்கும்‌ 2 பிளாஸ்டிக்‌ 


வளையும்‌ ஸ்ரோக்கள்‌ உள்நுழையுமாறு இருக்கவேண்டும்‌. ஆகவே உங்கள்‌ 
ஸ்ரோவின்‌ அளவுக்கு ஏற்றவாறு துளையின்‌ அளவை தீர்மானியுங்கள்‌. 
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படி] 
இத்துவாரத்தின்‌ வழியே 2 பிளாஸ்டிக்‌ 
வளையும்‌ ஸ்ரோவினை உள்நுழையுங்கள்‌. 


படி 12 


காரின்‌ மேலுள்ள துவாரத்தின்‌ வழி 
ஸ்ரோவினை உள்நுழைத்து மூடியினை 
காரின்‌ மேற்பரப்பின்‌ மீது நன்றாக 
ஓட்டுங்கள்‌. 


படி 13 


சில்லுகளைத்‌ தயார்ப்படுத்துவோம்‌. 
நான்கு ஒரே அளவான மூடிகளை 
எடுத்துக்‌ கொள்ளுங்கள்‌. நான்கு 
மூடிகளின்‌ சரி நடுவில்‌ சிறு துளை 
இடுங்கள்‌. (இத்துளையானது ஈர்க்கு த. 


அல்லது சிறு குச்சி உள்நுழையும்‌ 
அளவில்‌ இருக்க வேண்டும்‌.) 


படி 14 

காரின்‌ அடிப்பகுதியில்‌ ஒட்டிய 
ஸ்ரோவின்‌ நீளத்திற்கு சிறிது கூடிய 
நீளத்துடன்‌ இரண்டு ஈர்க்கு/ குச்சிகளை 
வெட்டி எடுத்து ஸ்ரோவின்‌ வழியே 
விடுங்கள்‌. 


தன்ட 
அ க ற்று 


படி 15 
குச்சிகளின்‌ இரு நுனிகளிலும்‌ நான்கு 
மூடிகளையும்‌ வைத்து நன்றாக ஒட்டுங்கள்‌ 


படி 16 

இறுதியாக பலூனை எடுத்து காரின்‌ 
கூரையில்‌ உள்ள மூடியின்‌ மீது திடமாக 
விரித்து விடுங்கள்‌. 


உங்கள்‌ விளையாட்டுக்‌ கார்‌ ஓடுவதற்கு தயாராகி விட்டது! 
பரிசோதித்தல்‌ 
இப்பொழுது உங்கள்‌ காரினை ஓடவிட்டு பரிசோதித்துப்‌ பாருங்கள்‌. 


காரின்‌ பின்பக்கத்தில்‌ நீட்டியிருக்கும்‌ ஸ்ரோவின்‌ வழியே ஊதுவதன்‌ மூலம்‌ 
பலூனில்‌ காற்றை நிரப்புங்கள்‌. போதிய அளவு காற்றை நிரப்பியவுடன்‌ 
காற்று வெளியேறாத வண்ணம்‌ ஸ்ரோவின்‌ வாயை உங்கள்‌ விரல்களால்‌ 
இறுக்கி வைதீதுக்கொள்ளுங்கள்‌. பின்பு காரினை தரையில்‌ நிறுத்திவிட்டு, 
விரல்களை ஸ்ரோவில்‌ இருநது விலக்குங்கள்‌ .உங்கள்‌ கார்‌ வேகமாக 
முன்னோக்கிச்‌ செல்வதை நீங்கள்‌ அவதானிக்கலாம்‌! 


உங்கள்‌ சிந்தனைக்கு 
ஸ்ரோவில்‌ இருநது விரல்களை விலகீகியவுடன்‌ நீங்கள்‌ அவதானித்த 
அவதானிப்பு எப்படி இடம்பெற்றது என நீங்கள்‌ நினைகீகிறீர்கள்‌? 


உங்கள்‌ கார்‌ எவ்வளவு தூரம்‌ பயணிக்கும்‌ என நீங்கள்‌ நினைக்கிறீர்கள்‌? 
உங்கள்‌ கார்‌ எவ்வளவு தூரம்‌ பயணித்தது?(நீங்கள்‌ கார்‌ வைத்திருந்த ஆரம்ப 
நிலையைக்‌ குறியுங்கள்‌ பின்பு கார்‌ தரிக்கும்‌ இறுதி நிலைக்கும்‌ ஆரம்ப 
நிலைக்குமான தூரதீதினை நீங்கள்‌ ஒரு அளவுகோல்‌(அடிமட்டம்‌) வைத்து 
அளக்கலாம்‌. 

பலூனில்‌ நீங்கள்‌ ஊதும்‌ காற்றின்‌ அளவினை வேறுபடுத்தி உங்கள்‌ காரினை 
ஓட்டிப்‌ பாருங்கள்‌ 
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4 “ஜித்‌ 
\ ர 


1.சிறிதளவு காற்று 


3. 2 ஐ விட இன்னும்‌ சற்றுக்‌ கூடிய 
அளவு காற்று 


இவ்‌ மூன்று நிலைகளிலும்‌ எந்த நிலையில்‌ கார்‌ வேகமாகச்‌ செல்கின்றது 
என்பதையும்‌ அவதானியுங்கள்‌. 


பிழைகளை நீக்குதல்‌ 
உங்கள்‌ கார்‌ முதல்‌ முயற்சியில்‌ சரியாக வேலை செய்யவில்லை என்றால்‌, பல 
காரணிகள்‌ தாக்கம்‌ செலுத்தலாம்‌.அவையாவன 

1. கார்‌ சில்லின்‌ அச்சுக்கள்‌ திடமாக இல்லாமல்‌ இருத்தல்‌. 

2. உங்கள்‌ சில்லுகள்‌ சரியாகப்‌ பொருத்தப்படாமல்‌ இருத்தல்‌. 

3. உங்கள்‌ பலூனில்‌ நீங்கள்‌ ஊதிய காற்று காரினை இயக்குவதற்கு 

போதியதாக இல்லாமை. 

உங்கள்‌ வடிவமைப்புக்கள்‌ மற்றும்‌ ஓட்டுக்கள்‌ முதல்‌ தடவையில்‌ சரியாக 
பொருநீதாவிட்டால்‌ மனம்‌ தளராமல்‌ மீண்டும்‌ மீண்டும்‌ முயற்சி 
செய்யுங்கள்‌.உங்களால்‌ மிகச்சிறப்பாக வடிவமைக்க முடியும்‌ ! 
இக்‌ காரினை வடிவமைக்கும்‌ போது நீங்கள்‌ எதிர்கொண்ட 


பிரச்சினைகளையும்‌ அவற்றினை நீங்கள்‌ சரி செய்ய எடுத்த முயற்சிகளையும்‌ 
இங்கே பட்டியல்‌ படுத்துங்கள்‌. 
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எதிர்கொண்ட பிரச்சினை பிரச்சினையை தீர்க்க நீங்கள்‌ கையாண்ட 
உததிகள்‌ 


மேம்படுத்துதல்‌([௱றரove) 
உங்கள்‌ காரின்‌ மாதிரியினை உங்கள்‌ எண்ணக்கருக்களை கொண்டு 
1 மேம்படுத்த முயற்சியுங்கள்‌ 
உதாரணம்‌ : 


1. 


காரின்‌ பகுதிகளை பிளாஸ்டிக்‌ வெற்றுப்‌ போத்தல்களைக்‌ கொண்டு 
செய்ய முயற்சியுங்கள்‌. 

காரின்‌ வடிவத்தை மேம்படுத்த முயற்சியுங்கள்‌. 

சில்லின்‌ வடிவத்தையும்‌ மேம்படுத்த முயற்சியுங்கள்‌. 

காரின்‌ உடலமைப்பை உங்கள்‌ கலைநயத்திற்கு ஏற்றவாறு 
மாற்றியமையுங்கள்‌. 


ர ல்‌ 5 ்‌ 
35 ட இ ரூ >: 


மேலதிக அறிவிற்கு, 

பலூன்‌ ஊதப்படும்‌ போது அது சுருக்கப்பட்ட காற்றை அழுத்த சக்தியாக 
சேமிக்கின்றது. நீங்கள்‌ பலூனில்‌ இருந்து விரல்களை எடுத்தவுடன்‌ 
அடைக்கப்பட்டு இருந்த காற்று வெளியேறத்‌ தொடங்கும்‌ போது அழுத்த 
சக்தி இயக்க சகதியாக மாறி காரினை இயக்குகின்றது. 


உராய்வு விசை நிலத்தால்‌ சில்லுக்கு 
நிறை வழங்கப்படும்‌ விசை 


இதைவிட பின்வரும்‌ விசைகள்‌ இக்‌ காரின்‌ இயக்கததில்‌ தாக்கம்‌ 
செலுத்துகின்றன. என்பதனையும்‌ அறிந்து வைத்துக்கொள்ளுங்கள்‌. 
மேலும்‌ எளிய பொறிகளில்‌ ஒன்றான சில்லோடு அச்சாணி ஆகியவற்றைத்‌ 
தான்‌ குச்சியையும்‌ பிளாஸ்டிக்‌ மூடியையும்‌ கொண்டு நீங்கள்‌ 
உருவாக்கினீர்கள்‌. 


மேலும்‌ அழுத்த சக்தி, இயக்க சக்தி நியூட்டனின்‌ மூன்றாம்‌ விதி 
போன்றவற்றை தேடி அறிய முயற்சியுங்கள்‌. 


இ, 0 0 மம்‌ ்‌ 


செயற்பாடு 4 
முப்பரிமாண கேத்திரகணித உருவங்களை ௮மைய்போம்‌ 
ஆ இ கேள்வி கேளுங்கள்‌ 
[1 1. உங்கள்‌ அன்றாட வாழ்வில்‌ பல கேத்திர கணித தள உருக்களை 
பார்தீததுண்டல்லவா? 


OAL 
DOD 
SS 


2. நீங்கள்‌ பார்க்கும்‌ வடிவங்களில்‌ ஐநதைப்‌ பட்டியல்படுத்துங்கள்‌? 

3. இவ்வடிவங்களை நீங்கள்‌ அவதானித்த இடங்கள்‌ எவை? 
வாருங்கள்‌ தள உருக்களை வைத்து முப்பரிமாண உருவங்களை 
அமைப்போம்‌! 
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தேவையான பொருட்கள்‌ 


மாதிரி வரிப்படங்கள்‌ (இணைக்கப்பட்டுள்ளது ) 


ட 32% 


2. கத்தரிக்கோல்‌ 


1. கார்ட்போர்ட்‌ மட்டைகள்‌ 


ஓ 


4. பசை 3. நூல்‌ 


வடிவமைத்தல்‌ (Design) 
உங்களுக்கு கொடுக்கப்பட்டிருக்கும்‌ மாதிரி வரிப்படங்களை வெட்டி 
| ழி எடுத்துக்‌ கொள்ளுங்கள்‌ (ஓவ்வொரு வரிப்படங்களுக்கும்‌ நீங்கள்‌ 


ஒவ்வொரு வண்ணம்‌ தட்டலாம்‌. ) 


இ: 6 ஆ இ 


கட்டமைததல்‌ (Bயர[0) 


படி 1 
வெட்டிய வரிப்படங்களில்‌ கறுப்பு நிறத்தில்‌ இருக்கும்‌ சிறு வட்டங்களில்‌ 
துளையிடுங்கள்‌. 


படி 2 
ஒவ்வொரு வரிப்படங்களையும்‌ ஒவ்வொரு கார்ட்போர்ட்‌ மட்டைகளில்‌ 


அடி என்று குறிப்பிடப்பட்டுள்ள உருவை மட்டும்‌ கார்ட்போர்ட்‌ 
மட்டையில்‌ ஓட்டுங்கள்‌. 


படி3 
மற்றைய கோடுகளை இருபுறமும்‌ நன்றாக மடித்து விடுங்கள்‌. 


படி 4 

வரிப்படங்களில்‌ நீங்கள்‌ துளையிட்ட 
துளைகளின்‌ ஊடாக நூலினை 
படத்தில்‌ காட்டியவாறு செலுத்தி 
நூலின்‌ இரு நுனிகளையும்‌ சேர்தது 
முடிச்சு போட்டு வரிப்படங்களின்‌ 
பெயர்களை அதில்‌ 
ஓட்டிக்கொள்ளலாம்‌. 


இதே படிகளை மூன்று 
வரிப்படங்களுக்கும்‌ பின்பற்றுங்கள்‌. 
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_4C(Mm———4C(M— 


முக்கோண அரியம்‌ 


ரள எரி பரிசோதித்தல்‌ 
இப்பொழுது உங்கள்‌ மாதிரியில்‌ இருக்கும்‌ நூலினை இழுக்கும்‌ போது ஒரு 


= முப்பரிமாண உருவம்‌ உருவாகின்றது அல்லவா? 


பிழைகளை நீக்குதல்‌ 


இச்‌ செயற்பாட்டினை மேற்கொள்ளும்‌ போது உங்களுக்கு ஏற்பட்ட 
இடர்களையும்‌ அவற்றை நீங்கள்‌ எவ்வாறு சரிசெய்தீர்கள்‌ என்பதனையும்‌ 
விளக்குங்கள்‌. 


எதிர்கொண்ட பிரச்சினை பிரச்சினையை தீர்க்க நீங்கள்‌ கையாண்ட 
உததிகள்‌ 


உங்கள்‌ சிந்தனைக்கு, 


1. இந்த வரிப்படங்களில்‌ இருக்கும்‌ தள உருக்கள்‌ யாவை? அவற்றை 
பட்டியல்படுத்துங்கள்‌. 

2. இந்த தள உருக்களால்‌ உருவாக்கப்படும்‌ முப்பரிமாண உருவங்களின்‌ 
பெயர்களை பட்டியல்படுத்துங்கள்‌. 

3. நீங்கள்‌ அறிந்த வேறு தள உருக்களையும்‌ இங்கே பெயரிடுங்கள்‌. 

4. நீங்கள்‌ அறிந்த வேறு முப்பரிமாண உருக்களையும்‌ இங்கே 
பெயரிடுங்கள்‌. 


மேம்படுத்துதல்‌([௱றrove) 
1 1. இவ்‌ தளஉருக்களையும்‌ முப்பரிமாண வடிவங்களையும்‌ கொண்டு 
Q | ஒரு வீட்டின்‌ மாதிரி ஒன்றை உருவாக்க முயற்சியுங்கள்‌. 
2. இது தவிர பிற கட்டட மாதிரிகளையும்‌ உங்கள்‌ எண்ணக்கருக்களை 
கொண்டு உருவாக்குங்கள்‌. 
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மேலதிக அறிவிற்கு, 

எமது உலகம்‌ உருவங்கள்‌/வடிவங்களால்‌ சூழப்பட்டுள்ளது. சில 
வடிவங்களை நாம்‌ இரு பரிமாண வடிவங்கள்‌(2-7W௦ Dimension) என்றும்‌ 
சிலவற்றை முப்பரிமாண வடிவங்கள்‌ என்றும்‌ கூறுகின்றோம்‌ (3D- Three 
Dimension). 

இரு பரிமாண வடிவத்திற்கும்‌ முப்பரிமாண வடிவத்திற்கும்‌ இடையில்‌ 
உள்ள விததியாசம்‌ என்ன? 

ஒரு சதுரதீதினையும்‌ சதுரமுகியினையும்‌ இங்கே ஒப்பிடுப்‌ பார்ப்போம்‌. 


இரு பரிமாண மற்றும்‌ முப்பரிமாண வடிவங்கள்‌ 


அகலம்‌ 


உயரம்‌ 


அகலம்‌ 


நீளம்‌ 


அதாவது இருபரிமாண உருக்களுக்கு இரண்டு பரிமாணங்கள்‌ உள்ளன. 
இவை நீளம்‌, அகலம்‌ ஆகிய இரு பரிமாணங்களை எப்போதும்‌ 
கொண்டிருக்கும்‌. மாறாக, முப்பரிமாண உருக்களுக்கு மூன்று 
பரிமாணங்கள்‌ உள்ளன. இவை நீளம்‌, அகலம்‌ மற்றும்‌ உயரத்தினையும்‌ 
கொண்டிருக்கும்‌. உலகத்தில்‌ இருக்கும்‌ உருவங்கள்‌/வடிவங்கள்‌ யாவும்‌ 
மூன்று பரிமாணத்தில்‌ இருக்கின்றது . நாம்‌ காகிதத்தில்‌ வரையும்‌ தள 
உருக்கள்‌ மாத்திரமே இரு பரிமாண வடிவங்கள்‌ ஆகும்‌. 
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ப்பரிமாண வடிவங்களுக்கு செ உதாரணங்கள்‌ 


ஐங்கோண அரியம்‌ 
கன 
ய்ய கோளம்‌ 
கூம்பு 
கனவுரு 
முக்கோண அரியம்‌ 
உருளை 
சதுர அடியுடைய கூம்பு 
£௭... 
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செயற்பாடு 5 
இயங்கும்‌ இருதய மாதிரி ஒன்றை உருவாக்குவோம்‌ 


கூ ஐ கேளுங்கள்‌ 
எமது உடலினுள்‌ இருதயம்‌ எப்படி இயங்குகிறது என்பதை நீங்கள்‌ 


எப்பொழுதாவது ஆராய்ந்து பார்த்ததுண்டா? 


வாருங்கள்‌ இருதயத்தின்‌ இயக்க மாதிரி ஒன்றை உருவாக்கி ஆராய்வோம்‌ ! 


தேவையான பொருட்கள்‌ 


மூன்று ஒரே அளவான 
பிளாஸ்டிக்‌ சோடாப்‌ 
போத்தல்கள்‌ 


செல்லோ டேப்‌ (cello tape) 


A+ CY 
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ர] 
டவ்‌] 


ச்சர 


4 ஸ்ரோ (வளையக்‌ கூடியது 


சிறந்தது ஆனால்‌ 
கட்டாயமானது அல்ல ) 


தண்ணீர்‌ 
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சிவப்பு நிற உணவு கிளே (மு) 


நிறமூட்டி (௦௦d 
Colouring)(கட்டாயமானது 


அல்ல) 


த்ரி வடிவமைத்தல்‌ (Dei) மற்றும்‌ கட்டமைத்தல்‌ (யர) 

| 1. மூன்று போத்தல்களில்‌ படத்தில்‌ காட்டியவாறு துளையிட்டு 

4d ஸ்ரோக்களை ஒழுங்குபடுத்திக்‌ கொள்ளுங்கள்‌. (நடுப்‌ போத்தலில்‌ 

i இரு துளையும்‌ மற்றைய போத்தலில்‌ ஒரு துளையும்‌ இட வேண்டும்‌) 


2. நடுப்‌ போத்தல்‌ மூடியைச்‌ சுற்றி காற்று உட்புகா வண்ணம்‌ கிளே 


ஓட்டிக்‌ கொள்ளுங்கள்‌. 

3. மூன்றாவது போத்தலை மூடாமல்‌ வைத்துக்‌ கொள்ளுங்கள்‌ 

4. மூன்றாவது போத்தலைத்தவிர மற்றைய இரு போத்தலிலும்‌ அரை 
பங்குக்கு மேல்‌ நிறமூட்டிய நீரை நிரப்பிக்‌ கொள்ளுங்கள்‌. 


|| பரிசோதிததல்‌ 


ig 


1. இப்போது போத்தல்‌ / 
இணைக்கும்‌ ஸ்ரோவினை 
விரல்களால்‌ சிறிதாக 
அழுத்திக்கொண்டு போத்தல்‌ 2 
ஐ மற்றைய கையினால்‌ நடுவில்‌ 
அழுத்தவும்‌. உங்கள்‌ 
அவதானிப்புக்களை 
செயற்பாட்டுப்‌ படிவத்தில்‌ 
எழுதுங்கள்‌. 


2. போத்தல்‌ 2ஜ 
அழுத்தியவாறே போத்தல்‌ / 
இன்‌ ஸ்ரோவினை விடுவித்து 
அதேபோல்‌ போத்தல்‌ 3 ஐ 
இணைக்கும்‌ ஸ்ரோவினை 
விரல்களால்‌ சிறிதாக 
அழுத்தவும்‌. ஸ்ரோவினை 
அழுத்திய பின்னர்‌ போத்தல்‌ 2 
இனை அழுத்துவதை 
விடுவிக்கவும்‌. உங்கள்‌ 
அவதானிப்புக்களை 
செயறபாட்டுப்‌ படிவத்தில்‌ 
எழுதுங்கள்‌. 
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பிழைகளை நீக்குதல்‌ 
இச்‌ செயற்பாட்டினை மேற்கொள்ளும்‌ போது உங்களுக்கு ஏற்பட்ட 
இடர்களையும்‌ அவற்றை நீங்கள்‌ எவ்வாறு சரி செய்தீர்கள்‌ என்பதனையும்‌ 


விளக்குங்கள்‌. 


எதிர்கொண்ட பிரச்சினை பிரச்சினையை தீர்க்க நீங்கள்‌ 
கையாண்ட உத்திகள்‌ 


மேலதிக அறிவிற்கு, 

நீங்கள்‌ இங்கு அமைத்து ஆராய்ந்து 
பார்த்தது ஒரு சிறிய இருதய இயக்க 
மாதிறி ஆகும்‌. இருதய வடிவமைப்பு 
மற்றும்‌ இயக்கம்‌ பற்றிய சிறு 
தகவல்களை இங்கே ஆராய்வோம்‌. 


இருதயத்தின்‌ அகக்கட்டமைப்பு 
Atrium - சோணை அறைகள்‌ 
Ventricle - இதயவறைகள்‌ 


உ இதயத்தினுள்‌ நான்கு அறைகள்‌ 
உண்டு. மேற்புறமாக இரண்டு 

உ சோணை அறைகளும்‌ கீழ்ப்புறமாக இரண்டு இதயவறைகளும்‌ 
ஆகும்‌. 

உ சோணை அறைகள்‌ இதயவறைகளுக்கு மாத்திரம்‌ குருதியைப்‌ 
பம்பும்‌. இதயவறைகள்‌ உடல முழுவதும்‌ குருதியைப்‌ பம்பும்‌. 
இதனால்‌ இதயவறைகளின்‌ சுவர்‌ சோணை அறைகளின்‌ சுவர்களைக்‌ 


காட்டிலும்‌ தடிப்பாகக்‌ காணப்படும்‌. 
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்‌ மேம்படுத்துதல்‌([௱றrove) 


இதய மற்றும்‌ குருதிச்‌ சுற்றோட்டத்‌ தொகுதி பற்றி மேலும்‌ தேடி அறிந்து 
உங்கள்‌ இருதய இயக்க மாதிரியை மேலும்‌ மெருகூட்டுங்கள்‌. 


உ கம்ப்‌ 0 
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AK 
ஆக்கி” என்பது மாணவர்களுக்கான சுயகற்றல்‌ தளமாகும்‌. இங்கு தரம்‌ 6 
முதல்‌ உயர்‌ தரம்‌ வரையான மாணவர்களுக்கான கற்றல்‌ வளங்கள்‌ 
தொகுக்கப்பட்டு முழுமையான இணைய வகுப்பறைகளாக 
உருவாகீகப்பட்டுள்ளது. அத்துடன்‌ அலகு நீதியான பரீட்சைகளும்‌ 
உருவாக்கப்பட்டுள்ளன. மாணவர்கள்‌ பரீட்சைகளை செய்து சறி 
பிழைகளை அறிவதன்‌ மூலம்‌ சுய மதிப்பீட்டை மேற்கொள்ளமுடியும்‌. 
அத்தோடு அனைத்து வினாக்களுக்கான சரியான விடைகளை 
விளக்கங்களுடன்‌ அறியமுடியும்‌. 


www.aki.coach 


(ஸ்‌ www,facebook.com/akicoach 


08 
ஊக்கி என்பது சமூகத்தில்‌ பல நேர்முகமான மாற்றங்களை 
ஏற்படுத்திவரும்‌ தொழில்நுட்பப்‌ பயிற்சிநெறியாகும்‌. இந்த பயிற்சிநெறி 
க.பொ.த உயர்தரத்திற்கு தோற்றி பல்கலைக்கழக வாய்ப்பை 
பெறாதவர்களுக்காக யாழ்‌ ஐரி ஹப்‌ இனால்‌ நடாத்தப்பட்டுவரும்‌ 
முழுமையான புலமைப்பரிசில்‌ பயிற்சிநெறியாகும்‌. இம்முழு நேரப்‌ 
பயிற்சிநெறியை முடிப்பவர்களில்‌ பெரும்பாலானோர்‌ தொழில்நுட்ப 
நிறுவனங்களில்‌ வேலைவாய்ப்பைப்‌ பெறுகின்றனர்‌ அத்தோடு இங்கே 


பயின்றவர்களால்‌ பல புதிய வியாபாரங்கள்‌ ஆரம்பிக்கப்படுகின்றன. 


(£) www,facebook.com/uki. life 
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தொடர்புகளுக்கு 
uve 


Yarl IT Hub - 4th Floor, 218, Stanley Road, Jaffna 


லி 


Telephone: 077 040 8802 


rr! https://yarlithub.org |» | youtube.com/@yarlithub 
facebook.com/yarlithub instagram.com/yarlithub 


Yarl IT Hub ஷு twitter.com/yarlithub 


அனுசரணையாளர்கள்‌ 


PLATINUM & PIONEER PARTNERS 
oo இண்ட. (EDUCATE for TOMORROW 
்‌ பாரி டு (3 AN INITIATIVE BY ITEE FOUNDATION 


GOLD PARTNER 


ஞு 


QOL 


